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Penelitian ini bertujuan untuk (1) mengetahui bagaimana mengembangkan YouTube 
pembelajaran materi pokok persamaan garis singgung lingkaran di SMA Kelas XI dengan 
menggunakan VideoScribe dan (2) mengetahui kelayakannya. Penelitian ini dilakukan di 
Program Studi Pendidikan Matematika Universitas Sarjanawiyata Tamansiswa dan diuji 
cobakan di SMA N 1 Piyungan. Adapun metode penelitian yang digunakan adalah Research 
and Development model ADDIE, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation. Produk yang dihasilkan pada penelitian ini berupa YouTube pembelajaran materi 
pokok persamaan garis singgung lingkaran di SMA menggunakan videoscibe. Hasil 
penilaian kelayakan dari ahli materi dan ahli media menyatakan produk sangat valid dan 
layak digunakan, sedangkan hasil penilaian ketertarikan peserta didik terhadap YouTube 
pembelajaran menyatakan bahwa produk baik untuk digunakan. Pendapat tersebut diperkuat 
dengan adanya korelasi positif antara skor angket respon peserta didik dan skor hasil tes 
belajar peserta didik. 





This study aims to (1) discover how to develop a learning YouTube subject matter in the 
equation of a tangent to a circle in senior high school using VideoScribe and (2) find out its 
feasibility. This research was conducted at the Mathematics Education Study Program at 
the Universitas Sarjanawiyata Tamansiswa and tested in SMA N 1 Piyungan. The research 
method used is the ADDIE Research and Development model, namely, Analysis, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation. The product produced in this research is 
YouTube learning subject matter of tangent circle in high school using VideoScribe. The 
results of the feasibility assessment of the material experts and media experts stated the 
product is very valid and feasible to use, while the results of the assessment of students' 
interest in YouTube learning stated that the product is right to use. This opinion is 
strengthened by the existence of a positive correlation between student questionnaire 
responses and students' learning test scores. 





Kemampuan setiap anak di era digital yang sekarang ini dalam menggunakan alat 
teknologi, informasi, dan komunikasi (TIK) sudah tidak diragukan lagi. Anak-anak zaman 
sekarang tergolong sebagai generasi yang memiliki kemampuan cepat belajar dan nyaman 
menggunakan peralatan digital. YouTube merupakan salah satu aplikasi yang sering 





digunakan dalam pemakaian alat digital. Aplikasi ini sering dimanfaatkan untuk kepentingan 
pembelajaran bagi kalangan pelajar masa kini. Menurut Budiargo (2015), YouTube 
merupakan video online dan memiliki berbagai keutamaan yaitu sebagai media untuk 
mencari, melihat, dan berbagi video yang asli ke segala penjuru dunia melalui situs web. 
Sebuah web yang cocok dipadukan dengan YouTube akan membentuk suatu media 
pembelajaran yang menyenangkan. Salah satu software yang dapat digunakan dan 
menunjang pemanfaatan YouTube dalam pengembangan media pembelajaran adalah 
VideoScribe. 
Menurut Chun (2013), VideoScribe merupakan salah satu tool atau alat yang sangat 
efektif digunakan untuk menjelaskan konsep-konsep rumit menjadi lebih menarik dan 
menyenangkan. Hakim (2017) mengemukakan bahwa salah satu kelebihan VideoScribe 
adalah dapat memperjelas hal-hal yang abstrak dan memberikan penjelasan yang lebih 
realistik serta pesan yang disampaikan cepat dan lebih mudah diingat. Software VideoScribe 
membantu menjelaskan peta konsep, ilustrasi percakapan dengan cara baru dan 
mengesankan. Software ini sangat cocok digunakan untuk materi persamaan garis singgung 
lingkaran karena mampu menyajikan konten pembelajaran yang menarik sehingga peserta 
didik mampu menikmati proses pembelajaran yang menyenangkan. 
Persamaan garis singgung lingkaran yang dipelajari di SMA merupakan materi pelajaran 
yang memiliki cukup banyak materi dan rumus yang harus dipelajari oleh peserta didik. 
Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di SMA Negeri 1 Piyungan, banyaknya materi 
dan rumus yang harus dipelajari dapat membuat peserta didik kebingungan dalam 
menentukan dan menerapkan rumus apa yang akan digunakan dalam menyelesaikan 
permasalahan yang diberikan. Selain itu dengan banyaknya materi yang harus dipelajari dan 
penyampaian materi pelajaran yang monoton dapat membuat peserta didik menjadi bosan 
dan kurang berminat dalam mengikuti pembelajaran. Salah satu media yang dapat dijadikan 
sarana belajar adalah YouTube pembelajaran dengan VideoScribe yang sifatnya praktis dan 
dapat diakses kapanpun serta dimanapun baik secara online maupun offline.  
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan tujuan dari penelitian ini adalah untuk 
(1) mengembangkan YouTube pembelajaran yang sesuai dengan materi pokok persamaan 
garis singgung lingkaran di SMA Kelas XI dengan menggunakan VideoScribe, dan (2) 
mengetahui kelayakan YouTube pembelajaran yang sesuai dengan materi pokok persamaan 
garis singgung lingkaran di SMA Kelas XI dengan menggunakan VideoScribe. 
 





METODE PENELITIAN  
Metode penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D), yaitu 
suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan memvalidasi produk penelitian 
(Setyosari, 2010). Penelitian ini akan mengembangkan suatu media pembelajaran yang 
dalam hal ini akan mengembangkan suatu produk YouTube pembelajaran persamaan garis 
singgung lingkaran dengan menggunakan VideoScribe. Desain penelitian ini melakukan 
pengujian hasil produk yang telah dikembangkan dengan menggunakan one-shot case study 
(Sugiyono, 2017), di mana terdapat suatu kelompok yang diberi treatment, dan selanjutnya 
diobservasi hasilnya.  
Model penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model ADDIE 
dikembangkan oleh Dick & Carry (1996) yang terdiri dari Analysis, design, development, 
implementation, dan evaluation. Analysis adalah suatu tahap di mana yang dilakukan pada 
tahap ini adalah mengidentifikasi masalah pada tempat yang dijadikan sampel penelitian. 
Tahap design adalah suatu tahap pembuatan rancangan tampilan YouTube pembelajaran 
yang akan dikembangkan dan alur navigasi produk. Development, merupakan suatu tahap 
pembuatan media sesuai dengan rancangan media pada tahap desain. Tahap implementation 
adalah suatu langkah nyata untuk menerapkan media pembelajaran yang sudah dibuat. 
Tahap evaluation adalah suatu tahap yang dilakukan untuk mengevaluasi produk yang telah 
dikembangkan.  
Subjek penelitian yang digunakan sebagai subjek uji coba adalah peserta didik kelas XI 
IPA SMA Negeri 1 Piyungan di mana diambil 5 orang peserta didik untuk dilakukannya uji 
lapangan terbatas dan 22 orang peserta didik untuk uji lapanan utama. Objek penelitian ini 
adalah pengembangan YouTube pembelajaran pada pokok bahasan “Persamaan Garis 
Singgung Lingkaran”. Tempat pengembangan produk dilakukan di Program Studi 
Pendidikan Matematika Universitas Sarjanawiyata Tamansiswa, sedangkan tempat uji coba  
dilaksanakan di SMA Negeri 1 Piyungan.  
Data yang dikumpulkan pada penelitian ini adalah data kualitatif dan data kuantitatif. 
Dalam penelitian ini pengumpulan data dilakukan dengan observasi, angket, tes hasil belajar 
dan dokumentasi. Adapun angket yang digunakan pada penelitian ini adalah angket validator 
dan angket respon peserta didik. Angket validator di validasi terlebih dahulu oleh ahli media 
dan ahli materi. Validasi produk dilakukan untuk menilai kelayakan YouTube pembelajaran 
yang dikembangkan baik dari segi materi, tampilan, maupun keefektifan. Sedangkan untuk 
angket respon peserta didik digunakan untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap 





produk yang dikembangkan. Adapun pengumpulan data dengan tes hasil belajar digunakan 
untuk mengetahui kemampuan akhir peserta didik setelah menggunakan YouTube 
pembelajaran.  
Teknis analisis data dalam penelitian ini yaitu analisis data kualitatif dan analisis data 
kuantitatif. Data yang telah diperoleh melalui kuesioner ahli media dan materi, serta peserta 
didik akan diubah menjadi nilai kuantitatif. Berikut ini aturan pemberian skor dalam 
penelitian ini. 
 
Tabel 1. Aturan Pemberian Skor 
Keterangan Skor 
Sangat Setuju Sekali (SSS) 
Sangat Setuju (SS) 
Setuju (S) 
Tidak setuju (TS) 







Pada Tabel 1 dijelaskan adanya 5 pilihan jawaban pada aturan pemberian skor terkait 
materi dan media yang dikembangkan. Validator akan memilih jawaban di mana masing-
masing jawaban memiliki skor yang berbeda.  
 
Tabel 2. Kriteria dan Batas Nilai 
Kriteria Batas Nilai 
Sangat Valid (SV) 4,206X   
Valid (V) 3,402 4,206X   
Kurang Valid (KV) 2,598 3,402X   
Tidak Valid (TV) 1,794 2,598X   
Sangat Tidak Valid (STV) 1,794X   
 
Pada Tabel 2 dijelaskan adanya 5 kriteria dan batas nilai yang disajikan untuk untuk 
menentukan kevalidan dan kelayakan YouTube pembelajaran persamaan garis singgung 
lingkaran menggunakan VideoScribe. Hasil dari skor penilaian masing-masing validator 
dicari rata-ratanya terlebih dahulu kemudian hasil tersebut dikonversikan dengan melihat 
Tabel 2. 
Pada Tabel 3 dijelaskan angket respon peserta didik terhadap penggunaan produk 
memiliki 5 pilihan jawaban sesuai konten pertanyaan. Peserta didik akan memberikan 
jawaban di mana masing-masing jawaban memiliki skor yang berbeda.  






Tabel 3. Aturan Pemberian Skor
Keterangan Skor 
Sangat Setuju Sekali (SSS) 
Sangat Setuju (SS) 
Setuju (S) 
Tidak setuju (TS) 







Tabel 4. Kriteria dan Batas Nilai 
Kriteria Batas Nilai 
Sangat Baik (SB) 4,206X   
Baik (B) 3,402 4,206X   
Kurang Baik (KB) 2,598 3,402X   
Tidak Baik (TB) 1,794 2,598X   
Sangat Tidak Baik (STB) 1,794X   
 
Pada Tabel 4 dijelaskan adanya 5 kriteria dan batas nilai yang disajikan untuk untuk 
menentukan keefektifan YouTube pembelajaran persamaan garis singgung lingkaran 
menggunakan VideoScribe. Hasil dari skor penilaian masing-masing peserta didik dicari 
rata-ratanya terlebih dahulu kemudian hasil tersebut dikonversikan dengan melihat Tabel 4. 
 
Tabel 5. Kriteria Penilaian Ketuntasan Akademik 
Kriteria Batas Nilai 
Sangat Baik (SB) 80p   
Baik (B) 60 80p   
Kurang Baik (KB) 40 60p   
Tidak Baik (TB) 20 40p   
Sangat Tidak Baik (STB) 20p 
 
Tabel 6. Koefisien Korelasi 
Interval Koefisien Tingkat Hubungan 
0,00 – 0,199 Sangat rendah 
0,20 – 0,399 Rendah 
0,40 – 0,599 Sedang 
0,60 – 0,799 Kuat 
0,80 – 1,000 Sangat Kuat 
 





Pada Tabel 5 dijelaskan bahwa ada 5 kriteria jawaban kriteria penilaian ketuntasan 
akademik yang akan digunakan untuk menunjukkan kategori kecakapan akademik peserta 
didik secara klasikal. Pada Tabel 6 dijelaskan bahwa ada 5 kategori koefisien korelasi 
sebagai penguat tingkat kelayakan YouTube pembelajaran yang dibuat, karena itu angket 
respon peserta didik dikorelasikan dengan hasil tes belajar peserta didik. Perhitungan 
koefisien korelasi dalam penelitian ini menggunakan aplikasi SPSS 20. 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini menghasilkan produk YouTube pembelajaran di mata pelajaran matematika 
peminatan dengan judul “Pengembangan YouTube Pembelajaran Persamaan Garis Singgung 
di SMA menggunakan VideoScribe”. Peneliti menjabarkan hasil pengembangan metode 
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 
lima tahapan yaitu analysis, design, development, implementation dan evaluation. 
1. Analysis (Analisis) 
Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan pada hasil tahap analisis diketahui 
bahwa lengkapnya sarana dan prasarana di sekolah belum didukung dengan pemanfaatan 
secara optimal. Selain itu, keahlian guru dan murid dalam menggunakan teknologi digital di 
zaman yang sudah maju ini belum dimanfaatkan dengan baik. Karena itu, peneliti 
mengembangkan produk berupa YouTube pembelajaran dengan menggunakan software 
VideoScribe, di mana penentuan judul dan indikatornya disesuaikan dengan kompetensi 
yang terdapat dalam silabus. 
2. Design (Desain) 
Setelah tahap analisis maka peneliti melakukan tahap selanjutnya yaitu tahap 
perancangan produk. Pada tahap perancangan dilakukan perancangan produk berupa video 
dengan materi pembelajaran persamaan garis singgung lingkaran dengan menggunakan 
software VideoScribe yang memuat kompetensi dasar, indikator pencapaian kompetensi, 
GBIYP, naskah YouTube pembelajaran dan pembuatan channel YouTube. Pembuatan 
channel YouTube digunakan sebagai sarana untuk publikasi video pembelajaran yang telah 
dibuat dengan software VideoScribe. Karena itu pada tahap ini selain merancang produk 
peneliti juga membuat channel YouTube yang dibuat dengan nama Taman Belajar. 






Gambar 1. Channel YouTube 
 
Gambar 1 memperlihatkan tampilan dari channel YouTube Taman Belajar yang 
digunakan sebagai sarana untuk publikasi video pembelajaran yang telah dibuat dengan 
software VideoScribe. Terdapat 4 video pembelajaran yang akan dipublikasikan dalam 
channel tersebut, semboyan trilogi kepemimpinan Ki Hajar Dewantara dan lambang 
Universitas Sarjanawiyata Tamansiswa. 
3. Development (Pengembangan Produk) 
Pada tahap pengembangan produk yang merupakan tahap utama dalam membuat atau 
menyusun modul menjadi satu kesatuan yang utuh berpedoman pada naskah YouTube 
pembelajaran yang telah dirancang. Ada 3 tahap yang terdapat dalam tahap pengembangan 
produk yaitu tahap pra produksi, tahap produksi dan tahap pasca produksi. Pada tahap pra 
produksi, peneliti menyiapkan software, hardware dan aplikasi online yang dibutuhkan, 
sedangkan pada tahap produksi peneliti membuat video secara terpisah dengan membagi 
materi menjadi beberapa sub topik dengan berbantuan VideoScribe. Adapun video pembuka 
dibuat dengan aplikasi pendukung yaitu flixpress, sedangkan untuk bagian video penutup 
peneliti menggunakan aplikasi Microsoft Office 2013. Setelah membuat beberapa video 
secara terpisah, video-video tersebut disatukan dengan menggunakan aplikasi pendukung 
VSDC Video Editor.  
Pada tahap pasca produksi, peneliti melakukan review kepada para ahli, tujuan dilakukan 
review oleh ahli adalah untuk memperoleh masukan, kritik serta saran guna perbaikan untuk 
kesempurnaan produk yang dikembangkan. Masukan para ahli disunting sebagai acuan 
revisi, selain itu juga pengisian angket validasi akan menentukan kelayakan media tersebut 
untuk dapat diuji cobakan kepada peserta didik.  
Revisi ini dilakukan sebagai langkah membuat produk yang layak, produk yang 
dikembangkan mengalami beberapa revisi terhadap beberapa komponen yang harus 





diperbaiki dalam video seperti pengubahan efek transisi yang lebih menarik dan jangka 
waktu yang tidak terlalu lama untuk menuju slide berikutnya, kesalahan narator dalam 
menjelaskan materi, serta latihan soal yang kurang bervariasi. Kesalahan-kesalahan tersebut 
sudah peneliti revisi sehingga produk yang dibuat sudah menjadi lebih baik. Hasil uji validasi 
oleh ahli media dan materi menunjukkan bahwa bahwa YouTube pembelajaran materi 
persamaan garis singgung lingkaran dinyatakan sangat valid. Hal ini menjelaskan bahwa 
YouTube pembelajaran persamaan garis singgung lingkaran di SMA menggunakan 
VideoScribe layak digunakan dan diuji cobakan kepada peserta didik. 
Berikut sebagian Gambar dari produk YouTube pembelajaran persamaan garis singgung 
lingkaran menggunakan VideoScribe: 
 
 
Gambar 2. Tampilan Kompetensi Dasar dan Indikator Kompetensi 
 
Pada Gambar 2 dipaparkan kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi 
materi pokok persamaan garis singgung lingkaran yang sudah sesuai dengan silabus. Ada 2 
kompetensi dasar dengan kompetensi dasar yang pertama memiliki 4 indikator pencapaian 
dan kompetensi dasar kedua memiliki 3 indikator pencapaian. 
 
 
Gambar 3. Tampilan Materi dan Contoh Garis Singgung Lingkaran melalui 
Suatu Titik pada Lingkaran





Gambar 3 berisi penjelasan Gambar sebuah lingkaran dengan garis singgung lingkaran 
di titik R. Tahap demi tahap akan dijelaskan untuk menemukan rumus bagaimana mencari 




Gambar 4. Tampilan Materi dan Contoh Garis Singgung Lingkaran melalui 
Suatu Titik pada Lingkaran
 
Gambar 4 berisi contoh soal mengenai garis singgung lingkaran melalui suatu titik pada 
lingkaran. Disajikan soal dengan bagian a yaitu mencari persamaan garis singgung lingkaran 
dengan pusat (0,0) dan bagian b yaitu mencari persamaan garis singgung lingkaran dengan 
pusat (a,b). 
 
 Gambar 5. Tampilan Materi dan Contoh Garis Singgung melalui Titik di Luar 
Lingkaran
 
Gambar 5 berisi penjelasan Gambar sebuah lingkaran di mana terdapat garis singgung 
lingkaran melalui titik C di luar lingkaran. Ada 3 langkah yang dipaparkan untuk 
menentukan bagaimana menentukan persamaan garis singgung lingkarannya. 






Gambar 6. Tampilan Latihan Soal 
 
Gambar 6 berisi 3 latihan soal mengenai persamaan garis singgung lingkaran yang 
masing-masing soalnya sudah mewakili semua materi yang dipaparkan di dalam produk. 
Latihan soal ini akan dijadikan instrumen penilaian untuk melihat hasil tes belajar peserta 
didik setelah produk diujicobakan.  
4. Implementation (Implementasi) 
Pada tahap implementasi peneliti melakukan uji lapangan terbatas dan uji lapangan 
utama. Pada uji coba lapangan terbatas produk diuji cobakan kepada 5 peserta didik dan 
mendapatkan revisi seperti perbaikan besarnya tulisan dan suara pada video yang kurang 
jelas terdengar. Kemudian dilakukan uji coba lapangan utama dengan subjek penelitian 22 
orang peserta didik. Hasil rekapitulasi angket peserta didik menunjukkan bahwa angket 
tersebut valid dan menyatakan bahwa produk yang dikembangkan layak digunakan.  
5. Evaluation (Evaluasi) 
Pada hasil evaluasi dijelaskan bahwa tujuan tahap ini yaitu untuk melihat adanya 
pengaruh YouTube pembelajaran dengan hasil tes peserta didik. Berdasarkan perhitungan 
korelasi menggunakan SPPS, menunjukkan bahwa adanya hubungan yang searah antara 
angket respon peserta didik dan hasil tes belajar peserta didik. Hal ini juga menjelaskan 
bahwa adanya pengaruh YouTube pembelajaran terhadap hasil tes belajar peserta didik.  
  
KESIMPULAN  
Berdasarkan hasil penelitian pengembangan YouTube pembelajaran persamaan garis 
singgung lingkaran materi persamaan garis lingkaran di SMA N 1 Piyungan dengan 
menggunakan VideoScribe maka dapat diambil kesimpulan. Setelah produk diuji cobakan 
ke peserta didik, diberikan angket peserta didik sehingga didapatkan skor angket peserta 
didik dengan rerata 3,47. Hal ini menunjukkan bahwa YouTube pembelajaran berada pada 





kriteria baik dan baik digunakan untuk pembelajaran. Selain itu, didukung juga dengan 
adanya tes hasil belajar dengan presentase kelulusan peserta didik sebesar 86,36% yaitu 19 
peserta didik yang memenuhi KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) dari total subjek 
penelitian 22 orang.  
Perolehan nilai korelasi antara angket respon peserta didik dan tes hasil belajar peserta 
didik dengan hasil 0,514 juga menunjukkan bahwa adanya hubungan yang searah antara dua 
variabel tersebut, sehingga menjelaskan bahwa adanya pengaruh YouTube pembelajaran 
terhadap tes hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu, peneliti berharap adanya 
pengembangan lain terkait pada pengembangan YouTube pembelajaran dengan 
menggunakan VideoScribe, yang mendukung pembelajaran dan bisa menjadi kontribusi di 
dunia pendidikan. 
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